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Gra o licytacji i zbieraniu zestawow, w ktorej sprytni czarodzieje rywalizuj3
w Magicznym Lesie oswietlonym blaskiem ksi¢zyca, ilustrowana przez Beth Sobel!

Stworzona przez Davida lezziego oraz Flatout Games CoLab.
Dla 1-4 graczy w wieku 10+

WSTEP

W grze ,Nokturn” wcielicie sie w lisich czarodziejéw
uzywajacych zakleé, aby gromadzi¢ réznorodne magiczne
przedmioty. Rywalizujgc z innymi czarodziejami,
bedziecie korzystaé z poteznych czaréw, by zdoby¢
najcenniejszg kolekcje skarbéw! W kazdej turze bedziecie
decydowad, ktére przedmioty sg dla was najcenniejsze

i kiedy powstrzymac innych czarodziejéw.

Rywalizujecie o najcenniejsze zestawy magicznych
przedmiotéw, takich jak piéra ognistego ptaka, czaszki
réznych stworzen, $wiecace grzyby, tajemnicze jaja

czy rzadkie ziola. Majg one szczeg6lna warto$¢, gdy sa
zbierane w okreslonych zestawach, ale moga by¢ réwniez
uzyte do sporzadzania mikstur, aby da¢ wam jeszcze
wieksza przewage!

Celem gry jest gromadzenie najlepszych kolekcji
przedmiotéw, sporzadzanie mikstur oraz realizacja
celéw poprzez rzucanie zakleé, aby zdoby¢ przewage
nad innymi czarodziejami.

Podczas dwéch rund (zmierzchu oraz ksiezycowego
blasku) gracze poruszaja sie po zaczarowanym lesie,
prébujac przechytrzy¢ sie nawzajem. Moga réwniez
sktada¢ ofiary Lesnym Duchom w nadziei na zdobycie
przedmiotéw z ich skarbca. Gre wygrywa czarodziej

z najwiekszg liczba punktéw!




E L E M E N TY G RY W pudetku powinny sie znajdowaé nastepujace elementy.
W przypadku brakéw napisz do nas: info@luckyduckgames.com

12 ptytek czaszek 12 ptytek pidr 12 plytek grzybow 12 ptytek ziét
(po4zkazdegorodzaju)  ognistego ptaka (7 Tripti fungilus, 5 Duode dax) (po 2 z kazdego rodzaju)
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12 ptytek 5 plytek skrzyn 10 plytek starozytnych run 5 plytek
tajemniczychjaj przekletego skarbu (po 2 z kazdego rodzaju) lustrzanych kamieni

80 plytek przedmiotéw

44 drewniane zetony zakleé 6 drewnianych 4 drewniane zetony  1arkusz
(po 11 na gracza) zetonéw zakleé pasowania punktacji
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12 kart celéw 35 kart mikstur 4 karty postaci instrukcja
ksiezycowego blasku (dwustronne)




| PRZYGOTOWANIE

n Kazdy gracz otrzymuje karte postaci i zestaw
zetonéw zakle¢ w wybranym przez siebie kolorze.
W zaleznosci od liczby graczy wezcie okreslona
liczbe zetonéw zakleé, a reszte odtézcie do pudetka:

2 graczy: wszystkie zetony zakleé

3 graczy: kazdy gracz odklada 1 zeton zaklecia
o mocy ,,3”

4 graczy: kazdy gracz odktada 1 zeton zaklecia
o mocy ,3” oraz 1 zeton zaklecia o mocy ,4”

Kazdy gracz umieszcza swéj zeton pasowania przed
soba strona z ,X” do dotu. Gracze odwracajg karty
postaci strong ,,A” do géry, a nastepnie porzadkuja
odkryte zetony zakle¢ wedtug rosngcej wartosci.
Uwaga: Gracze mogg wylosowac karty postaci albo
samodzielnie je wybrac.

n Potasujcie talie startowych mikstur i rozdajcie po

~ 1zakrytej karcie kazdemu graczowi. Pozostate karty
odiézcie do pudetka. Uwaga: Gracze nie powinni ich
ujawniac przeciwnikom.

Potasujcie karty mikstur i potdzcie je zakryte
w zasiegu reki wszystkich graczy.

Potasujcie osobno talie kart celéw zmierzchu
oraz blasku ksiezyca. WeZcie 3 karty z talii celéw
zmierzchu i polézcie je odkryte, tak by byty
widoczne dla wszystkich graczy. Nastepnie wezcie
3 karty z talii celéw blasku ksiezyca i polézcie
je zakryte nad kartami celéw zmierzchu. Pozostate
karty celéw zmierzchu i blasku ksiezyca odlézcie do
pudetka, nie bedg uzywane w tej rozgrywece.
Uwaga: Karty celow blasku ksiezyca bedq uzywane
w drugiej rundzie gry.

B Potézcie odkryte zetony zakle¢ Cienia w rzedzie
w porzadku rosngcym w poblizu talii mikstur, celéw
zmierzchu oraz celéw blasku ksiezyca. Uwaga: Te
zetony bedq uzywane tylko w rundzie blasku ksiezyca.

Dokladnie wymieszajcie ptytki przedmiotéw.
W zaleznosci od liczby graczy weZcie wskazang
ponizej liczbe ptytek przedmiotéw i utézcie zgodnie
z ilustracja, pozostawiajac troche przestrzeni miedzy
plytkami. Ulozenie ptytek zalezy od liczby graczy:

2 graczy: ulozenie 4x4 - 16 ptytek

3 graczy: ulozenie 4x5 - 20 ptytek
4 graczy: ulozenie 5x5 - 25 ptytek

Pozostale ptytki przedmiotéw utdzcie w zakrytych
stosach tatwo dostepnych dla graczy.

, Umie$¢ plansze Lesnych Duchéw ponizej odkrytych

plytek utozonych wedlug wzoru. W zaleznosci od
liczby graczy dobierzcie odpowiednia liczbe ptytek
przedmiotéw i potdzcie na odpowiednich polach
planszy Le$nych Duchéw:

2 graczy: 4 plytki
3 graczy: 5 plytek
4 graczy: 6 plytek

PRZYGOTOWANIE ZAAW.

Gracze odwracaja swoje karty postaci na strone ,,B”.
Kazda postaé¢ ma teraz specjalng zdolnos¢, ktéra
mozna wykorzysta¢é tylko raz podczas calej gry.

Zdolnosci postaci to jednorazowe specjalne akcje.
Opis na karcie informuje, jak dziata specjalna
akcja danej postaci. Po uzyciu zdolnosci gracz
odwraca karte na strone ,A”. Gracze, ktérzy
nie uzyja specjalnej zdolnosci swojej postaci,
otrzymaja dodatkowe 2 punkty na koniec gry.




PRZYKLADOWE PRZYGOTOWANIE DLA 3 GRACZY
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Przygotowanie zaawansowane:

Odwréécie karty postaci na strone




OPIS ROZGRYWAI

Gra ,Nokturn” rozgrywa sie podczas jednej nocy

w zaczarowanym lesie w ciggu 2 rund (zmierzchu

i ksiezycowego blasku). Gracze rywalizuja o czarodziejskie
przedmioty, rzucajac magiczne zaklecia. Podczas fazy
rzucania zakle¢ gracze w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara decyduja, czy rzucié¢ zaklecie o wigkszej
mocy, czy spasowac, az do momentu zdobycia ptytki.
Nastepnie zaczynajac od gracza, ktéry zdobyt poprzednia
plytke, proces ten powtarza sie, az wszystkie ptytki

w lesie zostang zdobyte. Gracze staraja sie gromadzi¢
zestawy magicznych przedmiotéw, sporzadzaé mikstury
oraz realizowa¢ cele zmierzchu i ksiezycowego blasku.
Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktéw na koncu gry!

« Runda sktada sie z nastepujacych po sobie faz
rzucania zakleé, az wszystkie ptytki w Magicznym
Lesie zostang zdobyte lub wszyscy gracze spasuja.
Kazda faza rzucania zakle¢ koniczy sie, gdy ptytka
zostanie zebrana. Zdobyweca tej ptytki rozpoczyna
nowa faze rzucania zaklecé.

» Wkazdej fazie rzucania zakle¢ gracz ma wybdr:
rzuci¢ zaklecie o wyzszej mocy lub spasowac.
Gdy gracz zdecyduje sie spasowaé, nie moze rzucié¢
zaklecia, dopéki nie zostanie zdobyta plytka i nie
rozpocznie sie nowa faza rzucania zaklec.

»  Wybierzcie losowo gracza rozpoczynajacego
i mozecie zaczynacé gre!

FAZA RZUCANIA ZAKLEC

1. Graczrozpoczynajacy kazda runde umieszcza swoj
zeton zaklecia o najnizszej warto$ci na dowolnie
wybranej ptytce w lesie. Jest to zaklecie poczatkowe
w tej rundzie. Uwaga: Ograniczenie dotyczqce rzucania
zaklecia o najnizszej wartosci ma miejsce tylko 2 razy
w grze - podczas rzucania pierwszych zakle¢ w kazdej
z rund: zmierzchu oraz ksiezycowego blasku.

2. Nastepny gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara decyduje, czy rzucié zaklecie
0 Wyzszej mocy, czy spasowac.

Aby rzuci¢ zaklecie, gracz wybiera ptytke sasiadujaca
bokiem z plytka o aktualnie najwyzszej mocy zaklecia

i umieszcza na niej jeden ze swoich zetonéw zakleé. Ten
zeton musi mieé jednak wyzsza wartoéé¢ (moc zaklecia)
niz aktualnie najwyzszy.

« Jesli gracz nie jest w stanie rzuci¢ zaklecia o wartosci
wyzszej niz aktualnie najwyzsza moc zaklecia,
musi spasowacé, co zaznacza, odwracajac swoj zeton
pasowania strong ,, X ku gérze.

« Wszystkie zetony zakle¢ pozostaja w grze do
momentu zdobycia ptytki.

Gdy wszyscy inni gracze spasuja, gracz, ktéry rzucit
zaklecie o najwyzszej wartosci, zdobywa plytke, na ktérej
lezy zeton tego zaklecia. Nastepnie ktadzie odwrécony
zeton zaklecia w miejscu usunietej ptytki - Zeton ten
pozostanie tutaj do korica rundy.

: 1) Pomarariczowy gracz rozpoczyna, rzucajgc zaklecie o mocy ,1”.
: 2) Turkusowy gracz rzuca zaklecie ,4” na sgsiedniq ptytke. :
: 3) Zielony gracz rzuca zaklecie ,6” na ptytke sqsiadujacq

: zzetonem 4"

: 4) Pomarariczowy gracz umieszcza ,,7” na polu obok ,6”.

: 5) Gracze turkusowy i zielony pasujq. Odwracajq swoje Zetony

: pasowania strong X" ku gorze.

: 6) Pomarariczowy gracz zdobywa plytke i umieszcza jq

: W swoim obszarze gry.

: 7) Pomarariczowy gracz odwraca swéj zeton zaklecia, ktérym :
: wygrat plytke, a wszyscy pozostali gracze odzyskujq swoje zetony
: zaklec, ktore nie wygraly plytkiw tej rundzie. :




Uwaga: Kazdy gracz posiada zeton gwiezdnego
zaklecia. Jest to najsilniejsze zaklecie i ma wyzszq
moc od wszystkich pozostatych zaklec z liczbg.

Po zagraniu zetonu gwiezdnego zaklecia gracz
natychmiast zdobywa ptytke, na ktérej umiescit ten
zeton.

Gracze odzyskuja zetony zakle¢, ktére nie wygraty

w tej rundzie, do swoich obszaréw gry i decyduja, czy
zlozy¢ w ofierze jeden z nich i umiescié na planszy
Lesnych Duchéw. Zetony mozna umieszczaé na planszy
Lesnych Duchéw jednoczesnie albo, jesli gracze sobie
zycza, wedtug odwrotnej kolejnosci ich wyktadania
(czyli od najwiekszego zetonu, ktéry nie wygrat ptytki do
najmniejszego).

« Jesli zeton zaklecia ma nizsza warto$é (moc) niz inne
zetony na planszy Le$nych Duchéw, jest umieszczany
w pierwszym wolnym miejscu od prawe;.

o Jedli zeton zaklecia ma wyzsza wartoéé (moc) niz inne
zetony zakle¢ na planszy Le$nych Duchéw, wszystkie
inne Zetony sa przesuwane o jedno miejsce w prawo,
a zeton o najwyzszej wartosci jest umieszczany na
pierwszym miejscu od lewej.

o Jesli zeton zaklecia ma takg samg warto$¢ co inny zeton
zaklecia, jest on umieszczany jako NASTEPNY
w kolejnosci za danym zetonem lub Zetonami o tej
samej wartosci. Jesli w tym miejscu znajduja sie inne
zetony o nizszej warto$ci, przesuncie je w prawo
o jedno pole, aby zrobi¢ miejsce dla tego zetonu.

o Jesli warto$¢ zetonu zaklecia jest pomiedzy warto$ciami
innych zetondw, jest on umieszczany POMIEDZY tymi
zetonami zgodnie z wartoScig. Przesun odpowiednie
zetony w prawo, aby zrobi¢ miejsce dla tego zetonu.

Gdy dodanie zetonu zaklecia do planszy Lesnych Duchéw
spowoduje, ze zeton o najnizszej wartosci zostanie
przesuniety poza pole przewidziane dla tej liczby graczy,
jest natychmiast zdejmowany z planszy Le$nych Duchéw
i zwracany wiascicielowi, ktéry moze go uzyé

w kolejnych turach.

Uwaga: Gracz, ktéry zdobyt ptytke, nie moze umiescic zetonu
zaklecia na planszy Lesnych Duchéw. Wszystkie nizsze zetony
zakleé, ktérymi gracz nie zdobyt ptytki, wracajq natychmiast
do jego obszaru gry.

Gracze zielony i turkusowy postanowili umiesci¢ na
planszy Lesnych Duchéw po jednym ze swoich zetonéw
zakleé. Zielony zeton o mocy ,,6” jest teraz najmocniejszym
: zakleciem. Poniewaz na planszy byt juz zeton o mocy ,4”,

: gracz turkusowy musi umiesci¢ swéj zeton o mocy ,,4” jako

: nastepny w kolejnosci, ale przed swoim zetonem o mocy ,,3,
: ktory umiescit tu w poprzedniej turze.

Jesli gracz rzuci zaklecie, ktére uniemozliwi rzucenie
innemu graczowi wyzszego zaklecia, natychmiast
zdobywa ptytke. To moze sie zdarzy¢ na 2 sposoby:

1. Nie ma dostepnych miejsc sagsiadujacych bokiem,
aby umiesci¢ tam inne zaklecie.

2. Jesli zaden gracz nie moze rzucié¢ zaklecia o warto$ci
(mocy) wyzszej niz aktualnie najwyzsze zaklecie.

Gracz, ktéry zdoby! ptytke w tej turze, rozpoczyna
kolejna faze rzucania zakleé. W przeciwienstwie do
pierwszego zaklecia w kazdej rundzie gracz moze
rzucié zeton zaklecia o dowolnej wartosci (mocy), jaki
posiada. Zaklecie to musi by¢ jednak rzucone na
plytke sasiadujaca bokiem z ta, ktéra wlasnie zdobyt.




Cele rundy zmierzchu

Kiedy plytka zostaje zdobyta, gracze powinni sprawdzié,
czy spelniaja warunki na ktérejkolwiek z 3 kart celéw
zmierzchu. Warunki zostaly opisane na kazdej karcie,

a szczegbtowe wyjasnienia zostaty zamieszczone na
stronie 9. W przypadku spelnienia niektérych warunkéw
gracz natychmiast zdobywa karte celu i umieszcza ja

w swoim obszarze gry. Pozostate karty celu zazwyczaj
rozstrzyga sie na konicu rundy zmierzchu, po zagraniu
wszystkich zetonéw zakle¢ w danej rundzie. Kazda z tych
kart jest warta 3 punkty na koniec gry.

Uwaga: Obszar kontroli to dowolny obszar (sgsiadujgcy
bokami), na ktérym gracz umiescit swoje odwrécone zetony
zakle¢. Wszystkie remisy w przypadku celé6w zmierzchu
rozstrzygane sq zgodnie z pozycjq zetonéw zakle¢ na planszy
Lesnych Duchéw.

Ujarzmione zaklecie i kolejnosé rzucania
zaklecia poczatkowego

Rzucenie zaklecia poczatkowego na plytke, ktéra nie
sasiaduje bokiem z inng ptytka, na ktérg inni gracze
mogliby rzuci¢ zaklecie, nazywa si¢ ujarzmionym
zakleciem. Jest to sprytna sztuczka dajaca mozliwosé
zdobycia ptytki bez konkurowania z innymi graczami.
Jednakze jesli gracz jest graczem rozpoczynajacym i rzuca
swoje poczatkowe zaklecie na ptytke bez sasiadujacych
plytek, nie bedzie miat gdzie rzuci¢ swojego nastepnego
zaklecia poczatkowego. Tym samym traci swéj nastepny
ruch, ktéry przypada kolejnemu graczowi. Nowy gracz
rozpoczynajacy moze rzuci¢ swoje zaklecie poczatkowe
na DOWOLNA plytke w Magicznym Lesie.

Zaklecie poczatkowe a pasowanie

Gracz rozpoczynajacy moze spasowad, zamiast rzucaé
zaklecie poczatkowe. Jesli spasuje, zaklecie rzuca
nastepny gracz w kolejnosci, ktéry moze rzuci¢ swoje
zaklecie poczatkowe na DOWOLNA plytke w Magicznym
Lesie.

Uwaga: Jesli gracz rozpoczynajgcy nie ma zetonow zaklec,
nastepny gracz w kolejnosci staje sie nowym graczem
rozpoczynajgcym i musi rzuci¢ zaklecie na dowolng ptytke
w Magicznym Lesie lub spasowaé.




Zbieranie przedmiotéw

Gdy gracz zdobedzie ptytke przedmiotu, umieszcza ja
w swoim obszarze gry. Wiekszo$¢ plytek zapewnia
punkty na koniec gry (patrz strona 11 dotyczaca

lustrzanych kamieni oraz strona 12 dotyczaca punktacji

wszystkich typéw ptytek) i nie ma natychmiastowych
efektéw, jednak niektére wymagaja dziatania:

Starozytne runy

Gdy gracz zdobedzie ptytke starozytnych
run, dobiera 3 karty z talii mikstur

i wybiera 1 karte. Dwie pozostate karty
odktada na spéd talii mikstur. Wybrana
karte gracz dodaje do swoich pozostatych
kart mikstur. Karty mikstur zawieraja
przepisy, ktére realizuje sie na koniec

gry za pomocg symboli magicznych
przedmiotéw. Takie symbole s3 na
plytkach przedmiotéw, ale tez jeden taki
symbol znajduje sie na plytce starozytnych
run oraz karcie postaci. Kazdego symbolu
mozna uzy¢ tylko raz. Wiecej informacji na temat
punktowania mikstur znajduje sie na stronie 12.

Uwaga: Niektore ptytki przedmiotéw majg

2 symbole. Te przedmioty sq ,,zaczarowane”.
Majq dodatkowg magiczng moc, ktéra sprawia,
Ze sq silniejsze w warzeniu mikstur. Mimo ze te
plytki majq wiecej symboli, nadal liczq sie jako
jedna ptytka do kolekcji. Na przyktad ptytka z 2 symbolami
tajemniczego jaja liczy sie nadal jako jedno tajemnicze jajo

w punktacji, ale ma warto$¢ dwéch symboli w sporzqdzaniu

magicznych mikstur.

Skrzynie przekletych skarbéw

Kiedy gracz zdobywa plytke skrzyni
przekletego skarbu, natychmiast dobiera

3 plytki z zakrytego stosu ptytek przedmiotéw
i wybiera jedna z nich. Pozostale 2 ptytki,
ktére nie zostalty wybrane, sa odktadane
odkryte obok stoséw ptytek przedmiotéw

i nie beda uzywane ponownie w tej grze.

Objasnienie celow

: Cele rundy zmierzchu

: 1, 2, 3 - Zdobadz jako pierwszy plytke przy uzyciu

. zetonu zaklecia o wartosci wskazanej na karcie celu.

: Przyznawane natychmiast za zdobycie plytki

: w Magicznym Lesie lub na planszy Lesnych Duchéw

: przy uzyciu zaklecia o podanej wartosci. Jesli nikt nie

: zdobedzie ptytki przy uzyciu zaklecia o danej wartosci,
: ta karta wraca do pudetka na koniec rundy zmierzchu.
: 4, 5 - Przyznawane na koniec rundy zmierzchu.

: 6 - Oddzielne obszary kontroli to obszary, ktére

: nie sasiadujg bokiem z innymi obszarami kontroli.

: Przyznawane natychmiast, gdy gracz ma 3 rézne

: obszary kontroli. 7 - Przyznawane natychmiast, gdy

: gracz ma obszar kontroli sktadajacy sie z 3 lub wiecej

: pol. 8 - Odnosi sie to do gérnego rzedu Magicznego

: Lasu. Przyznawane na koniec rundy zmierzchu.

: 9 - Przyznawane na koniec rundy zmierzchu.

10 - Przyznawane natychmiast, gdy gracz ma 4 rézne

: typy symboli. Symbol na karcie postaci tez sie liczy.

: 11 - Przyznawane natychmiast, gdy gracz rzuci

: ujarzmione zaklecie. 12 - Przyznawane natychmiast,

: gdy ostatni zeton gwiezdnego zaklecia zdobywa ptytke.
: Jesli nie wszystkie gwiezdne zaklecia zostaly zagrane,

: celjest przyznawany na koniec rundy graczowi, ktéry
: zdoby! ptytke gwiezdnym zakleciem jako ostatni. Gdy

: nikt nie wygra plytki przy uzyciu swojego zetonu

: gwiezdnego zaklecia, ta karta jest zwracana do pudetka.

: Cele rundy blasku ksiezyca

: 1, 2, 3 - Obszary kontroli muszg mie¢ doktadnie

: tenrozmiar i nie moga sasiadowaé bokiem z innymi

: obszarami kontroli tego gracza. 4, 5, 12 - Obszary

: kontroli i uktady moga sie rozszerzaé poza te ksztalty,

: ale kazde pole liczy sie tylko raz dla kazdej karty

: celu. 6 - Tylko jeden z obszaréw kontroli gracza jest

: punktowany, nawet jesli dwa obszary kontroli majg

: ten sam rozmiar. 7 - Srodkowe obszary to te, ktére nie
: dzielg krawedzi z zewnetrzng cze$cig Magicznego Lasu.
: 8 - Narozne obszary to 4 rogi Magicznego Lasu.

: 9 - Przyznaje 1 punkt za kazdy zeton zaklecia, ktéry

: gracz ma na planszy Lesnych Duchéw. 10 - Przyznaje

: 2 dodatkowe punkty za kazdy pozostaly zeton zaklecia
: na koniec gry (nie wiecej niz 4 punkty za kazdy).

: 11 - Obszary kontroli musza by¢ oddzielone

: przynajmniej jednym polem w pionie i poziomie.




KONIEC RUNDY ZMIERZCHU

Gdy wszystkie ptytki zostana zdobyte (lub gdy wszyscy
gracze spasuja, co oznacza, ze nikt nie chce zadnej

z pozostatych plytek), runda zmierzchu koriczy sie

i nalezy wykonaé nastepujace kroki, aby podsumowaé
runde i przygotowa¢ sie do rundy blasku ksiezyca:

1. Rozpatrzenie celéw rundy zmierzchu

Jesli w grze sa cele zmierzchu 4, 5, 8 lub 9, nalezy je
rozpatrze¢ teraz.

2. Rozpatrzenie planszy Lesnych Duchéw

Zaczynajac od zetonu zaklecia znajdujacego na
pierwszym miejscu od lewej na planszy Lesnych Duchéw,
a nastepnie przechodzac kolejno az do ostatniego miejsca
najbardziej z prawej, gracze zabieraja plytki z planszy
Le$nych Duchéw po jednej za zeton. Aby wzigé wybrang
przez siebie plytke, gracz odwraca swéj zeton zaklecia.

3. Przyznanie zetonéw zaklecia Cienia

Gracze otrzymuja zaklecia Cienia za zetony zakle¢,
ktére pozostaly im na koniec rundy zmierzchu. Gracze
dobierajg zetony Cienia w kolejnosci malejgcej swoich
pozostalych zetonéw. Gracz z najwyzszym pozostalym
zetonem zaklecia dobiera najwyzszy zeton Cienia.
Nastepnie gracz z kolejnym pozostalym najwyzszym
zetonem zaklecia dobiera dostepny najwyzszy zeton
Cienia itd., az do wyczerpania zetonéw Cienia.
(Uzywanie zetonéw Cienia opisano na str. 11).

Uwaga: Remisy sq rozstrzygane na podstawie kolejnosci na
planszy Lesnych Duchéw - gracz, ktérego zeton jest bardziej
z lewej, wygrywa remis.

4. Zdejmowanie zetonow zakleé

Wszystkie zetony zakle¢ z Magicznego Lasu oraz
z planszy Le$nych Duchéw wracaja do graczy i sg
odwracane awersem do gory.

5. Odrzucanie nadwyzkowych zetonéw zakleé¢

Za kazdy zeton zaklecia Cienia, ktéry gracz otrzymal,
musi odrzucié¢ swéj zeton zakleé o najnizszej warto$ci.
To oznacza, ze kazdy gracz bedzie mie¢ te sama liczbe
zetonéw zakle¢ na nastepna runde. Odrzucone Zetony
zakle¢ sg odktadane do pudetka, nie beda juz uzywane.

6. Odkrywanie celéw rundy blasku ksiezyca

Odwréécie karty celéw rundy blasku ksiezyca i potézcie
tak, aby byly widoczne dla wszystkich graczy (w tym
samym miejscu, gdzie lezaly odkryte karty celéw rundy
zmierzchu).
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7. Uzupelnienie Magicznego Lasu

Dobierzcie odpowiednig liczbe ptytek przedmiotéw

i utézcie zgodnie z ilustracja, pozostawiajac troche
przestrzeni miedzy plytkami. Rozmiar Magicznego Lasu
pozostaje taki sam i zalezy od liczby graczy:

2 graczy: ulozenie 4x4 - 16 plytek

3 graczy: ulozenie 4x5 - 20 plytek

4 graczy: ulozenie 5x5 - 25 plytek

8. Uzupelnienie planszy Lesnych Duchéw

W zalezno$ci od liczby graczy dobierzcie odpowiednig
liczbe ptytek przedmiotéw i potézcie na odpowiednich
polach planszy Lesnych Duchéw.

2 graczy: 4 plytki

3 graczy: 5 plytek

4 graczy: 6 plytek

W ten sposodb jestescie juz przygotowani do gry w rundzie
blasku ksiezyca! Rozgrywa sie ja tak samo jak runde
zmierzchu, z tg r6znica, ze teraz bedziecie realizowaé
cele blasku ksiezyca. Cele te moga by¢ realizowane przez
WSZYSTKICH graczy i beda punktowane na koniec gry.

Runde blasku ksiezyca rozpoczyna gracz, ktéry jako
ostatni zdobyt ptytke przedmiotu z planszy Le$nych
Duchéw. Gracz rzuca swoje zaklecie o najnizszej wartosci
na dowolna plytke w Magicznym Lesie.

Uzywanie zetondw zaklecia Cienia
Zetony zakleé Cienia moga by¢ uzywane przez graczy
zamiast zetonéw zakle¢ do zdobywania ptytek

w Magicznym Lesie. Zetony zakleé¢ Cienia nie moga by¢
umieszczane na planszy Lesnych Duchéw i nie moga
by¢ uzyte do realizacji celéw rundy blasku ksiezyca
zwigzanych z zajmowanymi polami w Magicznym Lesie,
ale wracajg do gracza, gdy nie wygraja plytki.

KONIEC RUNDY BLASKU KSIEZYCA

Gdy wszystkie ptytki zostaly zdobyte (lub gdy wszyscy
gracze spasowali, co oznacza, ze zaden z nich nie chce juz
plytek pozostatych w Magicznym Lesie), runda blasku
ksiezyca sie koniczy.

1. Rozpatrzenie planszy Lesnych Duchéw

Tak jak pod koniec rundy zmierzchu, zaczynajac od
pierwszego zetonu zaklecia z lewej i przechodzac po kolei
do ostatniego zetonu z prawej, gracze na zmiane biorg
plytki z planszy Lesnych Duchéw. Aby wzig¢ wybrana
przez siebie plytke, gracz odwraca swéj zeton zaklecia.

2. Przydzielanie lustrzanych kamieni

Kazda plytka lustrzanego kamienia pozwala na
powielenie dowolnej ptytki przedmiotu. Gracze
przypisuja lustrzane kamienie do ptytek, ktére chca
powieli¢. Mozna takze skopiowac karte starozytnych
run, by zdoby¢ karte mikstury albo skrzynie przekletych
skarbéw, by zdobyé ptytke przedmiotu (ujemny punkt tez
sie kopiuje).

Uwaga: Gracze mogq to zwykle robi¢ réwnoczesnie,
ale w przypadku, gdy wystepuje spér o punktacje
danego przedmiotu, takiego jak np. tajemnicze
jajo, gracze przypisujq ptytki lustrzanych kamieni
w kolejnosci, zaczynajqc od gracza, ktéry jako
ostatni zdobyt ptytke z planszy Lesnych Duchéw.

3. Rozpatrzenie punktacji koficowej (strona 12)

)




| PUNKTACJA

Gracze zdobywaja punkty za swoje ptytki przedmiotéw,
karty mikstur, cele rund zmierzchu i blasku ksiezyca,
pozostate zetony zakleé¢ oraz niewykorzystane zdolnosci
gracza (w trybie zaawansowanym). Gracze tracg

jeden punkt za kazda posiadang przez siebie skrzynie
przekletego skarbu. W przypadku remisu gracz z wyzsza
pozycja na planszy Lesnych Duchéw wygrywa.

n Czaszki

Gracze zdobywaja sume punktéw wskazanych
na swoich ptytkach czaszek.

a Pidra ognistego ptaka

Gracze zdobywaja liczbe punktéw w zalezno$ci
od tego, ile maja tacznie ptytek piér ognistego
ptaka.

Uwaga: Liczba punktéw zalezy od liczby ptytek. Gdy gracz
ma wiecej niz 7 plytek, daje mu to jeden petny zestaw,
a z pozostatych tworzy nowy zestaw. Oba zestawy punktujq.

a Grzyby

Gracze zdobywaja punkty za okreslone
zestawy grzyboéw.

Zestaw 2 grzybéw Duode dax daje 9 punktéw.
Pojedyncza plytka daje za$ 0 punktéw.

Jedna plytka grzyba Tripti fungilus daje
3 punkty, zestaw 2 daje O punktéw, a zestaw
3 zapewnia 13 punktéw.

Uwaga: Gracze muszq ukoriczy¢ 1 zestaw kazdego typu grzyba,
zanim rozpoczng punktacje innego zestawu.

Ziota

Gracze zdobywaja punkty bedace suma
punktéw wskazanych na ich ptytkach ziét,

a takze otrzymuja bonus za zestaw 3, 4 lub 5
unikalnych zi6t. Dzikie ziota, oznaczone ,J”, sa
dzokerem i mogg zastapi¢ kazdy inny typ.

Uwaga: Gracz moze stworzy¢ wiele zestawow zi6t.

B Tajemnicze jaja

Gracze zdobywaja liczbe punktéw za posiadane
plytki jaj, poréwnujac ich liczbe z ptytkami
innych graczy. Gracz posiadajacy najwiecej
plytek jaj zdobywa 4 punkty za kazda taka ptytke, drugi
w kolejnosci zdobywa 3 punkty za ptytke, trzeci 2 punkty
za plytke, za$ czwarty 1 punkt za ptytke. W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktérego zeton zaklecia jest
bardziej z lewej na planszy Le$nych Duchéw.

a Skrzynie przekletych skarbéw

Gracze traca jeden punkt za kazda ptytke
skrzyni przekletego skarbu, ktéra posiadaja.

Karty mikstur

Gracze zdobywaja punkty za mikstury,
ktére udato im sie sporzadzié¢ przy pomocy
symboli na ich plytkach przedmiotéw,
starozytnych run i kartach postaci.

Uwaga: Plytki z dwoma symbolami mogq by¢ uzywane do
sporzqdzenia dwdch réznych mikstur, jednak kazdy symbol
moze byé uzyty tylko raz (patrz przyktad punktacji). Wiele
kart mikstur moze by¢ realizowanych na dwéch poziomach.
Gdy gracz zrealizuje gérny poziom, zdobywa mniejszq liczbe
punktéw, a w przypadku zrealizowaniu obu - wiekszg liczbe.

n Cele rundy zmierzchu

Gracze zdobywaja sume punktéw
wskazanych na kartach celéw zmierzchu,
ktére zdobyli podczas rundy zmierzchu.

a Cele rundy blasku ksiezyca

Gracze zdobywaja punkty w zaleznosci
od tego, w jakim stopniu zrealizowali cele
wszystkich trzech celéw blasku ksiezyca.

m Pozostale zetony zakleé

Gracze zdobywaja 2 punkty za kazdy zeton &
zaklecia (w tym zakle¢ Cienia), ktéry pozostatim =
po rundzie blasku ksiezyca. =




ecccccce,
eccccee®

eecccccccccscccccce
eecccccccccsccccccse

Dawid przypisuje swoja ptytke lustrzanego kamienia do
swojej dajacej 4 punkty plytki czaszki, aby ja skopiowad.
Uwaga: Plytki przedmiotéw skopiowane za pomoca
lustrzanego kamienia licza sie do punktéw tylko dla
tego typu plytki i NIE kopiuja symboli uzywanych do
sporzadzenia mikstur - Dawid wcigz ma tylko 3 symbole
czaszek.

eecccccccccccccccce
eecccccccccsccccsccce

Dawid zdobywa acznie 14 punktéw za 3 czaszkiijedna
skopiowang czaszke.

Dawid zdobywa 8 punktéw za zestaw 3 piér ognistego
ptaka.

eccccccccccsccccccse
eccccccccccsccccccse

Dawid zdobywa 9 punktéw za zestaw 2 grzybéw Duode
dax i 0 punktéw za zestaw 2 grzybéw Tripti fungilus, co
daje tacznie 9 punktéw.

Dawid zdobywa 5 punktéw wskazanych na 3 ptytkach
216t oraz zdobywa dodatkowe 5 punktéw za posiadanie
3 unikalnych zi61, co daje facznie 10 punktéw.

eecccccccccsccccccse

o
(=l =lvlalelrlsl o8] el=]=lch)

eccccccccccsccccccse

Dawid zdobywa 3 punkty za kazdg ptytke tajemniczego

jaja, poniewaz ma druga najwieksza liczbe takich ptytek
posréd wszystkich graczy. Maciej ma 1 plytke, a Patrycja
n Niewykorzystane umiejgtnoéci 3. Dawid zdobywa tacznie 6 punktéw.
postaci (tylko w trybie zaawansowanym) Dawid traci 1 punkt za pojedyncza skrzynie przekletego

skarbu.

eecccccccccsccccsccce

Gracz zdobywa 2 punkty, jesli nie uzyt
umiejetnosci swojej postaci.

eccccccccccsccccccse

Dawid w pelni kompletuje swoje 2 karty mikstur, ale
tylko czeSciowo 3. karte - brakuje mu symbolu czaszki
do skompletowania 2. poziomu. Zdobywa tacznie 14

Uwaga: W wielu przypadkach punktacja punktéw.
zalezy od liczby plytek w zestawach. Plytki Ilic)awid ziiobywa 3 L;Iunkty za pojeliiynczq zreallizowanq :

A . . ) arte celu zmierzchu oraz 6 punktéw za zrealizowane :
przedmiotéw majq symbole, ktére mogq pomaéc cele blasku ksiezyca. :

eeccccccccccccsscccce

w ukoriczeniu wiekszej liczby mikstur, ale wcigz sq tylko
jedng ptytkq. Na przyktad, aby zdoby¢ petny zestaw

7 pior ognistego ptaka, gracz potrzebuje 7 PEYTEK pior
ognistego ptaka, a nie 7 symboli pidr ognistego ptaka.

Dawidowi pozostal 1 zeton zaklecia, wiec zdobywa za
niego 2 punkty.

Dawid uzy! swojej zdolnosci postaci, wiec nie zdobywa
zadnych dodatkowych punktéw za niewykorzystane
zdolnosci postaci.

Dawid zdobywa tacznie 71 punktéw!

e®0ccccccscccscsccce
®eeccccccccccsccccccse




ROZGRYWKA 1-0SOBOWA

Gre ,Nokturn” mozna réwniez rozgrywaé w trybie
jednoosobowym! Przygotuj gre zgodnie z zasadami
dla 2 graczy, z nastepujacymi wyjatkami:

Swojego ,przeciwnika” przygotuj tak, jakby to byt drugi
gracz. Twéj przeciwnik nie uzywa karty postaci ani
karty startowej mikstury, potrzebuje tylko odpowiedniej
liczby zetonéw zakleé do gry dla 2 graczy. Utéz zetony
zakle¢ swojego przeciwnika warto$ciami od najwyzszej
do najnizszej, aby utatwi¢ ich uzywanie podczas gry.
Ruchy twojego przeciwnika beda dyktowane przez talie
przeciwnika do rozgrywki jednoosobowej. Potasuj

talie przeciwnika i umie$¢ ja w swoim obszarze gry

w zasiegu reki - bedziesz odkrywa¢ z niej karty, a ruchy
twojego przeciwnika beda dyktowane przez wskazdéwki
na kartach. Zaleca sie, aby w rozgrywce jednoosobowej
korzystaé z zaawansowanego przygotowania oraz kart
postaci obréconych na strone ,,B”.

Elementy do rozgrywkijednoosobowej

A 0000
o 000060
o @O

Zetony zaklec przeciwnika

Bidl |

Talia przeciwnika

Zaczynasz kazda z dwéch rund (zmierzchu i blasku
ksiezyca) jako gracz rozpoczynajacy - twéj przeciwnik
nigdy nie rozpoczyna rundy.

Ruchy twojego przeciwnika sa wyznaczane przez talie
przeciwnika rozgrywki jednoosobowej. Za kazdym
razem, gdy jest tura twojego przeciwnika, odkrywasz
karte z talii przeciwnika i wykonujesz odpowiednig akcje.

Za kazdym razem, gdy twdj przeciwnik ma rzucié
zaklecie lub spasowaé, odkrywasz nowg karte z talii
przeciwnika, ktadac ja odkryta na wierzchu ostatniej

odkrytej karty. Ta karta zastapi wczeéniej odkryta
karte, a ujawnione karty utworza stos kart odrzuconych
pod aktualng aktywna karta. Jesli talia przeciwnika
kiedykolwiek skoniczy sie podczas gry, po prostu potasuj
wszystkie odkryte karty i utwdrz nowg zakryta talie do
dobierania.

Karty trybu jednoosobowego

Kierunek “
rzucania ——@ Qg
zaklecia o
Moc
a b zaklecia
i LUB WYZSZA
:  Wskaznik Zaklecie
: planszy Lesnych ——@ % 6 poczatkowe
Duchow —— przeciwnika

W zalezno$ci od etapu gry rézne miejsca na karcie
wskazuja rézne akcje, ktére podejmie twdj przeciwnik.
Jesli przeciwnik ma rzucié zaklecie lub spasowaé,
dokona wyboru na podstawie informacji w centralnym
obszarze karty. Moc zaklecia wskazana tutaj okresli, czy
przeciwnik cie przebije, czy spasuje.

Na kartach wskazane sg trzy gtéwne typy mocy:
1. WYZSZA 0 1 LUB WIECEJ

Twdj przeciwnik przebije cie, rzucajac zaklecie
0 wyzszej mocy niz ty, jesli takie posiada.
Zawsze zaczyna, jesli to mozliwe, od rzucenia
zaklecia o mocy o jeden wyzszej od twojego
zaklecia. Jesli nie ma takiego, to rzuca zaklecie
0 2 wyzsze itd. Jesli twéj przeciwnik nie ma
zaklecia o wyzszej mocy, pasuje.

o

WYZSZA 01 LUB WIECE]

2. (#) LUB WYZSZA

Twdj przeciwnik rzuci zaklecie o podanej mocy L
lub wyzszej, jesli bedzie to konieczne, aby cie P
przebic. Jesli twdj przeciwnik nie ma zaklecia
0 wyzszej mocy niz to, ktére rzuciles$, pasuje.

LUBWYZSZA
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3. NIE WYZSZA NIZ (x)

Twéj przeciwnik rzuci zaklecie, zaczynajac
od dostepnego zaklecia o najnizszej mocy, ale
nie wyzszej niz ta wskazana na karcie. Je$li -

zaklecie, ktére wtasnie rzucites, ma wyzsza ©

moc lub twéj przeciwnik nie ma Zzetonu
zaklecia o nizszej niz wskazana mocy, pasuje.

Kierunek rzucania zaklecia u ‘

Jesli przeciwnik cie przebije podczas rzucania zaklecia
w Magicznym Lesie, lewy gérny rég karty wskazuje
kierunek, w ktérym to robi, zalezny od miejsca twojego
aktualnie rzuconego zaklecia o najwyzszej wartosci. Jesli
nie ma mozliwoéci ruchu w kierunku (pétnoc, wschéd,
potudnie albo zachéd) wskazanym na karcie, to rzuca
zaklecie w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara na nastepne wolne pole.

Wskaznik planszy Lesnych Duchow

Jesli przeciwnik spasuje i nie rzuci potezniejszego
zaklecia niz ty, zdobywasz ptytke przedmiotu. Jesli tak
sie stanie, lewy dolny rég karty wskazuje, czy przeciwnik
umiesci zeton zaklecia o najwyzszej wartosci na planszy
Le$nych Duchéw, a pozostate zabierze z powrotem.

Zaklecie poczatkowe przeciwnika 0 ‘

Jesli twdj przeciwnik zdobedzie ptytke, staje sie graczem
rozpoczynajacym w nastepnej fazie rzucania zakle¢.
Kiedy odkrywasz nowa karte z talii przeciwnika, wartos¢
mocy zaklecia wskazana w prawym dolnym rogu karty
wskazuje, ktérego zaklecia nalezy uzy¢ jako zaklecia
poczatkowego. Jesli przeciwnik nie ma tego konkretnego
zaklecia, zawsze rzuca zaklecie o nizszej mocy

w kolejnosci od najwyzszej do najnizszej wartosci. Jesli
nie ma zadnych zetonéw zakle¢ o nizszej wartosci, rzuca
zaklecie o wyzszej wartos$ci w kolejnosci od najnizszej

do najwyzszej wartosci. Jesli przeciwnik nie ma juz
zetonoéw zakle¢, musi pasowaé przez reszte rundy, a gra
automatycznie przechodzi do ciebie, az rzucisz wszystkie
zetony zakleé, ktére chcesz zagra¢ w tej rundzie.

Wazny wyjqtek: Jesli twéj przeciwnik w jakimkolwiek
momencie ma mozliwos¢ rzucenia ujarzmionego zaklecia
(jest graczem rozpoczynajgcym i sgsiaduje z polem, z ktérego
moze rzuci¢ zaklecie, a ktére nie ma zadnych sgsiadujgcych
plytek bokiem), zawsze umieszcza tam swéj najnizszy
dostepny zeton zaklecia. Jesli ma kilka mozliwosci, zawsze
wybiera pole od lewej do prawej oraz od géry do dotu

w Magicznym Lesie, zaczynajgc w lewym gérnym rogu

lasu. To da mu mozliwo$¢ natychmiastowego zdobycia
ptytki, a ty staniesz sie graczem rozpoczynajgcym w kolejnej
fazie rzucania zakle¢ i bedziesz mdgt rzucié swoje zaklecie
poczqtkowe na DOWOLNA ptytke w Magicznym Lesie.

Zdobywanie ptytki

Kiedy zdobywasz plytke, bierzesz ja tak jak w grze
wieloosobowej. Kiedy twéj przeciwnik zdobywa ptytke,
po prostu umies$¢ te ptytke zakryta w obszarze gry twojego
przeciwnika. Twoéj przeciwnik nie zdobywa punktéw za
swoje plytki, jego rola polega na powstrzymywaniu cie od
zdobywania plytek, aby utrudnié ci osiggniecie lepszego
wyniku. Jesli twéj przeciwnik w jakim$§ momencie
zdobedzie ptytke, ktéra wymaga dalszych akeji, jak np.
starozytne runy lub przeklete skrzynie skarbéw, po
prostu zignoruj ten efekt i umies¢ ptytke zakryta

w obszarze gry twojego przeciwnika.

Kiedy twdj przeciwnik zbiera ptytki przedmiotéw

z planszy Lesnych Duchéw na koniec kazdej rundy,
zawsze wybiera swoje ptytki od lewej do prawej oraz od
gbry do dotu, zaczynajac w lewym gérnym rogu planszy
Le$nych Duchéw.

Zaklecie poczatkowe po ujarzmionym zakleciu

Jesli rzucite$ ujarzmione zaklecie, twdj przeciwnik
wybiera miejsce, w ktérym rzuci swoje zaklecie
poczatkowe, zgodnie z nastepujaca kolejnoscia: od lewej
do prawej strony i od géry do dotu, zaczynajac w lewym
gérnym rogu Magicznego Lasu.

Cele rundy zmierzchu

Twoj przeciwnik moze realizowa¢ cele zmierzchu,
czym uniemozliwi ci ich osiggniecie. Remisy sg nadal
rozstrzygane na podstawie pozycji na planszy Le$nych
Duchéw.
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Punktacja koicowa

Punktacja odbywa sie tak samo jak w grze wieloosobowej,
z jednym wyjatkiem: tajemnicze jaja sg punktowane

w zalezno$ci od ich liczby.

1-2:  1punktza kazde tajemnicze jajo
3: 2 punkty za kazde tajemnicze jajo
4: 3 punkty za kazde tajemnicze jajo

5+: 4 punkty za kazde tajemnicze jajo

Mozesz gra¢ w trybie rozgrywki jednoosobowej, aby
rywalizowa¢ z samym sobg lub rzuci¢ wyzwanie swoim
przyjaciotom i sprawdzié, kto osiggnie najwyzsze wyniki!
Uzyj ponizszej tabeli, aby zobaczyé¢, jak dobrze ci poszto!
Mozesz takze sprébowa¢ zmierzy¢ sie z wyzwaniami
scenariuszy ze strony 18, ktére opisujg konkretne
przygotowanie gry oraz cele, ktére musisz osiagnac,

aby zrealizowaé wybrany scenariusz!

50+: Swietny poczatek!

60+: Zaczynasz to rozumiec!
70+: Bardzo dobrze!

80+: Doskonale!

90+: Mistycznie!

100+: Magicznie!

110+: Mistrzowsko!

ROZGRYWKA RODZINNA

Rodzinny tryb ,Nokturnu” upraszcza zasady gry, aby

ci, ktérzy chca mniej skomplikowanej rozgrywki, mogli
nadal cieszyc¢ sie gra. Tryb rodzinny jest réwniez Swietny
do wprowadzenia mtodszych i mniej doswiadczonych
graczy do gry!

Postepujcie zgodnie z standardowymi zasadami
przygotowania gry, z wyjatkiem:

1. Odiézcie karty celéw rundy zmierzchu i blasku
ksiezyca, zetony zaklecia Cienia oraz plansze
Lesnych Duchéw - nie bedg uzywane w grze.

2. Odtézcie zetony zakleé o mocy ,,1” i,,2” kazdego
gracza - nie beda uzywane. Tak jak w standardowej
rozgrywece usuicie pozostale zetony zaklec¢
w zalezno$ci od liczby graczy.

Opcjonalnie: Mozecie zdecydowaé sie na dalsze uproszczenie
gry, usuwajgc wszystkie ptytki starozytnych run oraz karty
mikstur.

Gra toczy sie normalnie, z nastepujacymi wyjatkami:

« Nie ma planszy Lesnych Duchéw, wiec po fazie
rzucania zakleé gracze usuwajg swoje zetony zakle¢,
ktérymi nie zdobyli ptytki.

o Nie ma celéw zmierzchu ani blasku ksiezyca, wiec
gracze nie zdobywaja za nie punktéw.

o Nie ma zetonéw zakle¢ Cienia, wiec gracze nie
wymieniajg zadnych swoich zetonéw na koniec
rundy zmierzchu.

o W przypadku remisu w punktacji tajemniczych
jaj remisujacy gracze zdobywaja liczbe punktéw
zalezng od liczby jaj wzgledem innych graczy.

Opcjonalnie: Jesli usungtes starozytne runy i karty mikstur
z gry, wszystkie symbole na ptytkach mozna zignorowaé
i zadne mikstury nie bedq punktowane.




SCENARIUSZE I OSIAGNIECIA

Gracze moga zdobywac¢ osiagniecia w rozgrywkach wielo- i jednoosobowych. Ponizej znajdziecie $ciezki osiggnieé,
gdzie nawet 4 graczy moze $ledzi¢ swoje postepy. Do zdobywania osiggnie¢ mozesz przystapi¢ w dowolnym momencie.
Aby to zrobié, wpisz swoje imie ponizej w wolnym polu. Za kazdym razem, gdy grasz, wybierz jeden z trzech trybéw
osiagnieé: Scenariusze (strona 18), Gra standardowa (strona 19) lub Modyfikacje zasad (strona 19) i postepuj zgodnie

z instrukcjami. W trybie scenariuszy graj ze wskazang kartg postaci oraz celami zmierzchu i blasku ksiezyca w kazdej
rundzie. Zalecamy rozpoczecie od scenariusza nr 1i przejécie kolejnego scenariusza, gdy ukonczysz poprzedni.

Od teraz za kazdym razem, gdy zdobedziesz osiagniecie z dowolnego z trybéw osiagnieé, zakresl swéj znak specjalny
(@ © Yy O) przy odpowiednim trybie, a nastepnie powré¢ na te stroneg i wypetnij kéteczko ponizej!




| UKONCZONE

B : Zdobadz 10+ punktéw
TWY za czaszki
Zbierz 5+ dowolnych
2 i BATWY typéw plytek
: W petni ukonicz 3+
3 | EATWY : Abigail mikstury

4 | pATWY ZdobadZ 20+ punktéw
: za jaja
Lo o bbb Zdobad 15+ punktéw
5 : EATWY : Sage : : : : : : : 80 za ziota
6 | LATWY Zbierz petny zestaw obu :

typéw grzybéw
Zdobadz 15+ punktéw : Nie zbieraj zadnych
za czaszki grzybéw

Zdobadz 10+ punktéw za Zbierz 3 rézne ptytki
cele blasku ksiezyca starozytnych run

Nie zbieraj zadnych
czaszek :

i Nierealizujzadnych : Zbierz 5z dowolnych :
i celéw rundy zmierzchu : 2 typéw plytek

Zdobadz 20+ punktéw
za mikstury

Zdobadz 20+ punktéw Zdobadz 2+ cele

za ziota zmierzchu
Nie posiadaj zakle¢
Cienia

Nie zbieraj zadnych W petni ukoncz 3+

skrzyni skarbéw mikstury

Za]mqostatmepole ...........................
Zdobadz 25+ punktéw : Nie zbieraj zadnych : na planszy Lesnych :
za mikstury i lustrzanych kamieni : Duchéw w dowolnej :

Zdobadz 12+ punktéw ! Zbierz 1+ z kazdeso | UZYi2 lustrzanych
za cele rundy blasku  : 3 tvoéw ot E : kamieni jako
ksiezyca 28 typow plyte 2 réznych typéw
W rundzie blasku @ . .. .. :
ksiezyca nie zdobywaj : lNli zblera{-lzljdnych. Zbierz 5+
zadnych ptytekna l;i;i?;}_lgzo;;lés;u : przedmiotéw

planszy Lesnych Duchéw :
: ] 1 i : : : : : 1 Zdobad# 15+ punktéwza | . .. . .. Nie uzywaj i ;
: ] 1 i : : d : : i : " . Nie zbieraj wiecejniz : . 5 3 f E
: 19 TRUDNY Medrzec : 1 : 6 : 7 : 4 : 9 : 11 : 100 : cele rundy zmlgrzchu/ P typévaz pb?tell : u]arzmlc'mych. zakle¢ : o o ﬁ o] :
: ] i i : : : : : : blasku ksiezyca : w rundzie zmierzchu : :

. Zbierz 7+ : A :
¢ Zdobadz wszystkie 3 cele | . . . . W pelniukoricz 4+ : :
¢ rundy zmierzchu ]aklegol;;)}lrxt/\kniek R mikstury o o ﬁ a 5
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Osiggniecia (standardowe zasady gry) Osiggniecia (zmodyfikowane zasady gry)
Graj zgodnie ze standardowymi zasadami Graj zgodnie ze zmodyfikowanymi zasadami gry lub
i przygotowaniem. przygotowaniem.

# | CELE | UKONCZONE # | MODYFIKACJE ZASAD | UKONCZONE
Al Zdobad? 60+ punktéw - @6 ywnO | | Powykrecanedrzewa: :
....... .......................................................................... ............................. W obu rundach uzyjcie poniiszych
29 % Zdobadz 70+ punktéw . 00 %O i | ukladéw Magicznego Lasu:
e BARE e R RN e R rer L LD
: 3 Zdobadz 80+ punktéw 00w | | 1-2 graczy: " mEEEE
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4 Zdobadz 90+ punktéw 00O
feeees R RS R B frovemen : 1 A .=====. Q o ﬁ a
TER: Zdobadz 100+ punktéw K o JXo3R o gl o IEETNE BRI R mEmms :
P 6 Zdobad? 110+ punktéw IR o o3 o il o NN S T
....... .......................................................................... ............................. 4 graczy: .=...=.
7R Zdobad# 15+ punktéw za mikstury K o 23R o JN  HEETRNE TN (T

8 ZdobadZz 20+ punktéw za mikstury 00O
P9 Zdobadz 25+ punktéw za mikstury K o ol ol o I Podwéjna konkurencja: :
................................ e R L e AN N X
10, Zobdiorpukibwaaciasdi L @O D 2 yissejoconajmmie2nizpopraednio. - 0 @ O
e e P B e T
................................., ................... ,. ............................................................ E ; ?Wszystkogotowedowarzenia:
gt Zdobad? 30+ punktéwzagrayby 1 @ O D 11y gracs sacayna gre 23 dodatkowymi
P13 Zdobadz 25+ punktéw za ziota K o el ol o I 3 ka‘rtami miksFu}“ rozdal}ymi lc')sowo z talii Lo ol odll o)
e ST N W . W A i W S— B 8 : mikstur. Usunicie ptytki starozytnych run

14 i Zdobadz 30+ punktéw za tajemnicze jaja K o o3 ol o IEETNE z gry.

‘15 Zbierz 5+ ptytek starozytnych run K o el ol o Polowanie na skrzynie:

o g S et e \ s A meenik G sk

116 :  Zbierz 3+ skrzynie przekletegoskarbu  : @ @ ¥y O § : przekletego skarbu: Gdy gracz zdobywa

........................... b S e < N
LU et Rl h [0 NS 0O% A 1 * miychmiastwymienicjamainmaplytke @ @ ¥ 0
: 18 | Wygraj wszystkie 3 cele rundy zmierzchu : © Yy B | [ (wegrze gdmekolwu%k W Magieznyrmliesic

2 mooaoo T ol A W A L o N N A g S - : albo na planszy Le$nych Duchéw

‘19 ¢ Zdobadz 7+ punktéw za cele rundy : i ©  ialbowykonaéjej zwykls akcje. : :
i [T kﬂezycowegoblaskuooﬁu T B s € R S N

Zdobadz 10+ punktéw za cele rundy : 046w D . Drogocenne kamienie:
ksiezycowego blasku : 2 i ¢ Alternatywne zasady dla lustrzanych

Zdobadz 15+ punktéw za cele rundy : : 5 : kamieni: Lustrzane kamienie moga by¢ o o
ksiezycowego blasku . oowan : o %

"""""""""" Zajmij wszystkie miejscanaplanszy | o A & py |
Le$nych Duchéw : o el odi o]

uzywane jak zwykle, ale zapewniaja 5 pkt,
: jesli nie zostang uzyte do skopiowania innej :

: pytki.
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Na poczatku 2019 roku Flatout Games rozszerzyto dziatalno$é, tworzac Flatout Games CoLab.
FLATOUT GAMES CoLab to szansa dla zatozycieli Flatout Games na nawigzanie wspétpracy ze wspaniatymi

ludZmi z branzy gier planszowych i wspélne tworzenie nowych projektéw. Nasze podejscie
c O L a B polega na budowaniu jak najlepszych doswiadczen poprzez zaangazowanie wszystkich

w caly proces. Staramy sie rozbudza¢ pasje i zaangazowanie w kazdym z naszych
wspdtpracownikdéw, wspdlnie pracujac oraz dzielac sie zyskiem. Ta publikacja jest efektem
zaangazowania wszystkich pracownikéw, ktérzy sg czescig naszego zespotu - wspélnie
ponosimy odpowiedzialno$¢ i otrzymujemy gratyfikacje.

CREATING GREAT GAMES, TOGETHER

Czlonkowie CoLab Flatout Games, ktérzy zrealizowali ten projekt, to: Polska edycja: Lucky Duck Games

Fertessa Allyse - rozwdj, teksty, redakcja Jarek Budnicki - ttumaczenie

David Iezzi - projekt, rozwoéj Mateusz Szupik - redakcja, sktad, koordynacja
Molly Johnson - rozwdéj, kierownictwo artystyczne, administracja, produkgji

marketing, redakcja Marta Kania - korekta

Dylan Mangini - projekt graficzny, rozwéj Marek Baranowski - sktad

Robert Melvin - rozwdj, logistyka Michal Herman - wydawca

Shawn Stankewich - rozw¢j, zarzadzanie projektem, kierownictwo Daria Stachurska - marketing

artystyczne, projekt graficzny, teksty, redakcja, produkcja, marketing, Tomasz Siwek - marketing

crowdfunding, logistyka Maryla Wolska - obstuga klienta

P Blok - j
Ilustracje - Beth Sobel ¥ R

Projekt rozgrywki jednoosobowej - Shawn Stankewich
Scenariusze i osiagniecia - Molly Johnson, Robert Melvin, Shawn
Stankewich

AEG:

Nicolas Bongiu - dyrektor projektéw
David Lepore - produkcja

Adelheid Zimmerman - produkcja

Chcieliby$my podziekowaé osobom, ktére pomogty stworzy¢ te niesamowitg gre, jaka jest ,Nokturn”:

Monique Brooks, Haley Shae Brown, Brian Chandler, Randy Flynn, Kevin Grote, Patrick Hayden, Davis Johnson, Anuj Khattar,
Charlotte Kyle, Wolfgang Luedtke, Aaron Russin, Ross Slator, Cody Thompson, Josh Williams, Kyndra Williams, Samantha Vellucci
oraz John Zinser.

Playtest Northwest, Blue Highway Games, Arcane Comics, Seattle Area Tabletop Designers i Zephyr Workshop.

©2024 Alderac Entertainment Group.
2505 Anthem Village Drive, Suite E-521,

“hdds .".’.-_ & ) Henderson, NV 89052, USA.
® N~ \/ Marka Nocturne i wszystkie powiazane
GAMES FLATOUT znig znaki s3 ™ lub ® i ©, gdzie wskazano,

i ABS GAMES UK AlderacEntertainment Group, Inc
Lucky Duck Games sp. z 0.0. CA ubFatout Games. Wszelkie prawa

ul. Gen. Bohdana Zieliniskiego 11 zastrzezone. Wyprodukowano w Chinach

30-320 Krakow, Polska g J y
Masz pytania? Napisz na: info@luckyduckgames.com




